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1. 서  론

다양한 디지털 환경의 발전과 함께 새로운 미디어

의 탄생으로 미디어 수용자는 이전보다 더욱 능동적

이고 소통 가능한 환경에 이르게 되었다. 최근 온라

인 서비스 SNS(Social Network Service)를 통해 주

제와 대상의 제약이 없이 소통할 수 있는 채널을 구

성하면서, 과거 단순 소비 지향적 대중이 생산자가 

될 수 있는 기회를 얻게 되었으며 이는 곧 수용자간

의 쌍방향 정보흐름을 말하는 인터랙티브 미디어 환

경에 이르게 되었다[1]. 그리고 기존 미디어 영역이

서로 융합하고 각 미디어의 경계가 모호해지는 컨버

전스(Convergence) 환경이 형성되었으며, 다수의 미

디어를 통해 콘텐츠를 소비하는 이용자(사용자)가 

증가하고 있다. 이런 각자의 이용자들은 콘텐츠를 수

용하는 방식 및 단계가 다르고 세분화되었기 때문에 

특정 장르의 콘텐츠를 여러 미디어에 다양한 버전으

로 향유하거나 그 반대로 다양한 장르의 콘텐츠를 

하나의 미디어에 집중하여 향유하기도 한다[2].

미국의 미디어 학자 헨리 젠킨스(Henry Jenkins)

[3]는 이와 같은 웹기반의 다양한 미디어 플랫폼 활

용과 함께 미디어 산업 간의 협력을 통해 생산되는 

콘텐츠와 이를 적극적으로 받아들이는 수용자들이 

발생하는 시대를 컨버전스(Convergence)라 정의 하
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였다. 그는 컨버전스(Convergence)를 기술적, 산업

적, 문화적 혹은 사회적 변화를 묘사하는 의미로 사

용하기도 하였다. 이처럼 다양한 미디어 환경의 변화

와 함께 콘텐츠 산업은 4차 산업혁명의 화두와 더불

어 급격한 기술적·사회적 변화를 겪고 있다. 즉, 콘텐

츠의 생산주체가 다양해지고 창작과 소비의 경계가 

사라지고 콘텐츠의 향유 문제가 주목받고 있다는 것

이다. 그러므로 다양한 미디어를 활용하고 이를 수용

하는 수용자와 콘텐츠 제작자들을 위해서 현재 급격

하게 변화하는 미디어의 환경과 콘텐츠 변화과정의 

연구가 꼭 필요한 시점이다.

따라서 본 연구의 목적은 미디어의 환경과 콘텐츠

의 변화양태를 살펴보고자 한다. 이를 위하여, 현재 

가장 많은 콘텐츠를 양산하고 있는 코난도일(Arthur

Conan Doyle)의「셜록홈즈(Sherlock Holmes,

1887)」를 토대로 한 콘텐츠를 대상으로 연구하였다.

「셜록홈즈」는 소설의 출판이후 다양한 미디어 플랫

폼으로 콘텐츠가 재구성되었으므로 가장 적합한 주

제이다. 연구범위와 연구방법은 다음과 같다. 연구범

위는 1887년 출간한「셜록홈즈」소설을 기반으로 제

작되어진 217개의 콘텐츠(1899년-2017년)를 대상으

로 하였다. 연구방법으로는 첫째, 미디어 환경의 변

화와 콘텐츠 확장성의 개념에 대해 조사하고자 한다.

이를 위해 현재 많이 언급되고 있는 트랜스미디어

(Transmedia)에 대한 고찰과 미디어환경의 변화를 

기존연구를 통해 살펴보았다. 둘째,「셜록홈즈

(Sherlock Holmes, 1887)」원작의 내용을 그대로 착

용한 작품(Origin) 및 각색(Adaptations)과 혼성모방

(Pastiches)의 콘텐츠를 조사하여「셜록홈즈」콘텐

츠의 양산방식을 살펴보고「셜록홈즈」의 변형요소

를 분석하였다. 끝으로「셜록홈즈」콘텐츠를 통한 

콘텐츠의 확장성을 제시한다. 이를 토대로 향후 매체

를 넘나드는 차세대 융합형 콘텐츠[19-20] 육성에 박

차를 가할 수 있는 기회가 될 것이다.

2. 기존연구

2.1 트랜스미디어(Transmedia)와 미디어환경을 통한 

콘텐츠 확장성의 개념 

헨리 젠킨스(Henry Jenkins, 2006)는『컨버전스 

컬쳐(Convergence Culture)』에서 다양한 미디어 플

랫폼을 통하여 콘텐츠가 유통되는 과정에서 이루어

지는 기술적, 산업적, 문화적, 사회적 변화를 컨버전

스라고 정의하였고 이를 트랜스미디어(Transme-

dia)라고 주장하였다[4]. 그는 트랜스미디어(Trans-

media)가 선호하는 미디어를 수용하여 경험하는 소

비자와 이를 통해서 기존 콘텐츠가 새롭게 만들어져 

콘텐츠가 되는 팬덤(Fandom) 또는 팬컬쳐(Fan cul-

ture) 현상을 포함한다고 한다. 그는 트랜스미디어

(Transmedia) 스토리텔링에 대해서 다음과 같은 개

념을 언급한다. 첫째, 다양한 미디어 플랫폼에서 공

개되어야 하고, 둘째, 각각의 새로운 텍스트가 전체 

스토리에 가치 있는 기여를 해야 하며, 셋째, 각 미디

어 프랜차이즈는 자기 충족적이어서 영화를 관람하

지 않고도 게임을 즐길 수 있어야 한다고 한다. 하지

만 트랜스미디어(Transmedia) 콘텐츠는 매체간의 

다양한 이동을 기본으로 하고 있는데 매체별로 자기 

충족적으로 즐길 수 있는 완성도 높은 콘텐츠제작은 

쉽지 않다[5]. 로버트 프래튼(Robert Pratten, 2010)

에 따르면 트랜스미디어 스토리텔링은 하나의 스토

리를 여러 개의 미디어를 통해 전달하는 것이고 정도

의 차이는 있으나, 관객과의 상호작용이나 협업이 이

루어지기도 한다고 한다[6]. 게임 개발자 마크롱

(Mark Long, 2009)은 트랜스미디어(Transmedia) 콘

텐츠는 하나의 콘텐츠이면서 최소한 3가지 이상의 

미디어에서 동시 다발적으로 시작해야 한다고 주장

한다[7]. 마크롱(Mark Long, 2009)은 모든 고유의 미

디어 마다 각각의 특성이 있어 대중(고객)들에게 호

기심적인 자극을 노출시키기 위해서는 콘텐츠 기획 

단계부터 철저히 계획해 나가야 한다고 하였다.

로버트 프래튼(Robert Pratten, 2010)은 트랜스미

디어(Transmedia) 콘텐츠 확장성의 개념을 언급하

였다. 오리지널콘텐츠로부터 배경, 스토리, 시간, 캐

릭터를 통해서 웹사이트와 비디오게임, 만화책과 같

은 콘텐츠를 제작할 수 있다고 제시하였다[8]. 트랜

스미디어(Transmedia)는 다양한 매체로 분류되어 

있는 스토리 조각을 모와서 하나의 새로운 완성된 

콘텐츠가 되기도 한다. 이때 트랜스미디어(Trans-

media)는 모여진 스토리조각을 토대로 하는 작가중

심의 스토리가 아닌 독자와 관객들의 적극적인 참여

로 인해 협력적으로 내용이 추가되거나 새로 만들어

지기도 한다. 이들 전문가들의 의견을 종합적으로 요

약하면 트랜스미디어(Transmedia)는 하나의 콘텐츠 

이면서 서로 다른 스토리를 가지고 있고 미디어의 
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다양한 플랫폼의 형태로 구축된다. 그리고 구축된 콘

텐츠를 적극적인 경험 및 수용하는 사용자(혹은 소

비자)가 나타나서(사용자 끼리 혹은 사용자와 콘텐

츠 제작자 끼리) 쌍방향 소통을 통해 참여문화도 발

생한다. 결국 적극적인 참여문화는 콘텐츠에 대한 팬

덤(Fandom) 현상을 발생시켜 팬컬쳐(Fan culture)

를 만들게 되는 등 일련의 새로운 콘텐츠가 만들어지

는 과정이라고 할 수 있다. 이러한 콘텐츠의 변화는 

미디어환경의 변화와 밀접한 관계가 있다. 초창기 미

디어 형태는 미디어 1.0의 형태로 미디어가 일반적으

로 독자들에게 정보를 제공하는 형태였다. 초창기 미

디어 1.0은 신문, 라디오, 텔레비전을 통한 다중배포 

모델(Broadcasting model)의 형태로 정보접근성의 

우위를 기반으로 정보 뉴스의 1차적 공급원이었다.

이때 미디어가 일방적으로 정보를 독자에게 전달하

는 단방향 구조로 독자층은 대중(mass)이라는 수동

적 형태였다. 인터넷의 보급으로 미디어는 1.5시대의 

포털서비스(Portal service)의 형태로 진화하였으며 

인터넷이 1차적인 정보형태의 역할을 수행하였다.

미디어는 포탈서비스(Portal service)형태로 발전하

였다. 그리고 정보소비에 따른 검색 서비스를 기반한 

포털의 영향력이 확대되었다. 웹2.0의 등장으로 인하

여 미디어 2.0시대로 진입하였으며 관계중심의 커뮤

니케이션을 통해 상호작용이 가능한 양방향 미디어

로 발전하였다(Table 1). 이후 웹2.0의 등장과 함께 

소셜미디어(Social Media) 시대로 발전했다. 이러한 

미디어 환경의 급속한 발전으로 웹 개념은 플랫폼으

로의 웹(Web as a platform)환경에서 네티즌들은 집

단지성(Collective intelligence)을 활용하여 콘텐츠

를 제공하고 공유하고 있다. 이것은 웹 2.0의 특징으

로 참여, 개방, 그리고 분산 등의 개념으로 정의되고 

있다.

2.2 셜록홈즈(Sherlock Holmes) 콘텐츠

1887년에 처음 출판된「셜록홈즈(Sherlock Hol-

mes, 1887)」는 코난도일(Arthur Conan Doyle)에 의

해서 책으로 출판된 작품으로 가장 유명한 탐정소설

로 자리 매김 했다[18]. 소설의 출판이후 다양한 미디

어 플랫폼으로 콘텐츠가 재구성되었고, 영화로도 제

작되었는데, 대부분 오리지널 원작의 내용과는 다르

게 구성되었다. 세부적으로 살펴보면 기존의 원작의 

일부내용인 등장인물, 배경, 사건과 미디어의 특징을 

반영하여 새로운 이야기를 창조하였다. 먼저, 등장인

물의 경우를 예를 들면 주인공 「셜록홈즈」캐릭터의 

시각화 이미지 구축은 소설의 내용에서 착용된 것이 

아니라 연극배우(William Gillette, 1853-1937)에 의

해 이미지가 형상화되었다. 일반적으로「셜록홈

즈」의 이미지는 사냥모자와 파이프담배이다. 실제 

원작의 소설에서는 이 부분은 언급 된 적이 없으며 

사냥모자와 파이프담배는 원작의 출판이후 새롭게 

추가된 것인데「셜록홈즈」연극에서 배우(William

Gillette, 1853-1937)에 의해 지금의 이미지가 만들어

진 것이다[9]. 이때,「셜록홈즈」의 연극이 매우 성공

적이었으며, 셜록홈즈 캐릭터의 시각적 이미지가 형

성되었다. 이후, TV프로그램으로 제작된「셜록홈

즈」도 연극에서 사용된 사냥모자와 파이프 담배와 

함께 기존의 원작의 중심인물을 뺀 여러 가지 다양한 

내용을 확장하였다.

다음으로 배경의 경우를 살펴보면 BBC TV드라

Table 1. Changes in the media environment

Classification Feature

Media 1.0

§ Advantage of information accessibility

§ Unidirectional structure that transmits unilaterally to readers

§ The reader is in the form of a passive reader called Mass

Media 1.5

§ Transformed into the form of portal services

§ The Internet has settled in the form of primary information gathering.

§ Increase the impact of portals based on search services

Media 2.0

§ The emergence of social media in the emergence of Web 2.0

§ Revitalization of the UCC as a media platform of Web 2.0 based on "participation,

sharing, and opening"

§ Enable social media communication through participation and sharing

§ Interactive interactive media
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마인「셜록홈즈」는 대표적인 트랜스미디어 스토리

텔링 작품이다[10]. 기존의 주요인물의 캐릭터들은 

그대로 유지하면서 시대적 배경이 과거가 아닌 21세

기를 반영하여 소설의 배경을 현대적으로 재해석하

였다. 즉, BBC TV 드라마 주인공「셜록홈즈」는 전

보대신 모바일 폰의 문자메세지를 사용하고 마차대

신 블랙캡(택시)을 타는 등 현시대에 맞게 재해석되

어 표현하였다. 이처럼 BBC TV드라마 셜록 1∼3

시즌까지는 21세기 현대시대의 인물「셜록홈즈」를 

잘 묘사했다면 ‘셜록 3.5: 유령신부’는 우리가 익숙해 

있던 빅토리아 시대의 셜록홈즈의 모습을 제시하고 

있다. 이 작품은 기존의 셜록 시즌1∼3 편 이후의 시

즌4 편으로 넘어가기 전 특별판으로 BBC TV 셜록 

드라마의 기존 팬들을 위해 제작되었다. 이 작품은 

현대와 과거의 시간적 배경을 바꿔가며 제작된 독특

한 경우이며 소셜미디어(Social Media)의 특징을 잘 

반영하고 있다. 특히, 드라마 내에서 존재하는 캐릭

터 셜록과 존이 현 시대를 살고 있는 실존 인물인 

것처럼 다루는 게 특징인데 블로그(Blog) “추론의 과

학(The Science of Deduction)[11]”을 운영하며 TV

드라마와 연동되어 블로그(Blog)에 나온 내용이 드

라마로 이어진다. 또한 TV드라마 내용에서 블로그

를 운영하는 존 왓슨의 개인블로그[12]도 실제로 존

재하여 드라마의 내용을 함께 이어가고 있다. 이것은 

트랜스미디어 스토리텔링의 관점에서 작가 중심이 

아닌 미디어를 활용한 팬덤(Fandom)의 이야기 확장 

방식이다[13]. 이것은 작가 중심의 스토리 확장이 아

닌 다양한 출신과 배경을 가지고 있는 「셜록홈즈」

의 팬1)들에 의해서 종합적이고 독특한 새로운 스토

리가 탄생한다. 그리고 블로그(Blog)와 같은 소셜미

디어(Social Media)를 적극 활용하여「셜록홈즈」에 

대한 다양한 시선과 의견을 수렴하고 있다. 이와 같

이 팬들에 의한 재해석과 재구성은「셜록홈즈」의 새

로운 작품으로 이어지면서 공개된다. 이것이 트랜스

미디어 스토리텔링의 특징이다. 따라서, 기존의「셜

록홈즈」라는 중심인물은 존재하면서 새로운 요소들

을 추가하는데 작가의 내용과 더불어 팬덤(Fando

m)2) 측면에서 집단지성과 함께 일종의 팬 픽션(Fan

1) 영국 셜록홈즈의 팬덤은 <Holmesians>, 미국의 팬덤은 
<Sherlockians>라는 이름으로 활동 중이나 현재는 미
국의 팬덤 <Sherlockians>다양하게 활동, 영국 BBC 셜
록홈즈 콘텐츠에 영향을 행사하고 있음.

fiction)3)이 만들어지는 것이다.

3. 셜록홈즈(Sherlock Holmes) 사례를 통한 트

랜스미디어 매체전환요건

3.1 셜록홈즈(Sherlock Holmes) 콘텐츠의 특징 

본 장에서는 셜록홈즈(Sherlock Holmes) 원작 소

설에서 파생된 콘텐츠 특징들을 비교하였다. 셜록홈

즈(Sherlock Holmes)의 원작소설은 각색(Adapta-

tions)을 통해서 다른 매체에 적합한 콘텐츠로 제작

되고 있다. 이처럼 대부분의 콘텐츠는 소설 원작을 

기반으로 재창조되어진다. 이때 각색(Adaptations)

또는 혼성모방(Pastiches)4)과정을 거친다(Fig.1).

Original(Novels)

▼

Adaptations Pastiches

Faithfully reflects the

original story

New stories by

characters, backgrounds,

and events from existing

original works

Fig. 1. Adaptation vs Pastiche.

큰 범주에서 보았을 때 원작소설이 아닌 문화콘텐

츠는 모두 각색 작품이다. 하지만 각색의 방법에는 

2가지 방향성을 제시할 수 있다[14]. 먼저 원작에 충

실한 각색 작품이거나 다른 하나는 원작과 다른 새로

운 스토리를 가지고 있는 각색 작품이다. 전자는 일

종의 원소스멀티유저(OSMU) 경우처럼 단순 매체

변환에 따른 각색(Adaptations)이라고 라고 판단할 

수 있다. 후자는 원작의 세계관과 캐릭터는 차용하되 

2) 특정한 인물이나 분야를 열성적으로 선호하는 문화현상
으로 대중적인 특정 인물이나 분야에 지나치게 편향된 
사람들을 묶어 정의한 개념.

3) 만화·소설·영화 등 장르를 구분하지 않고 대중적으로 인
기를 끄는 작품을 대상으로 팬(fan)이 자신의 뜻대로 원
작을 비틀기(패러디)하거나 전혀 다른 방향으로 내용을 
전개시켜 나가는 방식의 작품.

4) 혼성모방(Pastiches)은 스타일의 모방이라는 의미로 원
작의 특징들을 강조하면서 모티브, 스타일, 이미지등을 
아무 연관 없이 의식적으로 모방하여 편집 재조합한 창
작 기법으로 이탈리어어 파스티치오(Pasticcio)에서 유
래한 표현. 르네상스시기에 다양한 그림들을 모방한 작
품을 지칭하는 용어로 사용되었으며 그 후 한 작가의 
스타일을 모방한 작품들의 모작이라는 의미로 활용됨.
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새로운 내용으로 구성된 작품으로 혼성모방

(Pastiches)을 통한 트랜스미디어(Transmedia)라

고 정의 할 수 있다. 그러므로 원작의 스토리가 충실

한 각색(Adaptations) 작품과 원작의 스토리와 다른 

새로운 스토리로 구성된 혼성모방(Pastiches) 작품

으로 분류 가능하다[15].

물론 각색(Adaptations)은 광의의 영역에서 볼 때 

혼성모방(Pastiches)도 포함되지만 본 논문에서는 

원작 스토리에 충실한 콘텐츠와 원작에서 차용된 새

로운 스토리의 콘텐츠를 구분하기 위해서 각각을 다

른 것으로 구분하겠다. 하지만 혼성모방(Pastiches)

을 활용하여 새롭게 창작된 혼성모방(Pastiches) 소

설(문학)은 제외 하였고 각 영역의 콘텐츠들은 스토

리 구분을 할 수 있는 영역(만화책, 영화, 라디오, 공

연, TV시리즈) 위주로 살펴보았다.

다음으로 각색(Adaptations) 작품의 내용적 특징

은 크게 네 가지 범주(Table 2)로 세계관을 나눌 수 

있다[17]. 첫째, 기존 셜록홈즈(Sherlock Holmes)와 

다른 새로운 이야기, 둘째, 셜록홈즈(Sherlock

Holmes)가 카메오로 출현하는 이야기, 셋째, 셜록홈

즈(Sherlock Holmes)의 후손이야기로 구성된다. 그

리고, 캐릭터 셜록홈즈는 등장하지 않으나 셜록홈즈

의 캐릭터에서 영감을 받은 새로운 캐릭터가 등장하

는 작품이다. 특히 혼성모방(Pastiches) 중 앞서 언급

한 새로운 이야기는 또다시 4가지 범주로 나뉜다[18].

첫째, 셜록홈즈(Sherlock Holmes)의 새로운 이야기

는 기존 형태의 셜록홈즈에서 원작과 다른 추가적인 

셜록홈즈 이야기가 가미되는 것이다. 둘째, 셜록홈즈

는 제2차 세계대전 또는 현재가 아닌 미래 등 원작소

설의 시대적 배경과 다르게 구성되었다. 셋째, 셜록

홈즈가 다른 가상의 캐릭터(예, 뱀파이어들)와 맞서 

싸우는 크로스오버(Crossover) 스토리이다. 마지막

으로, 셜록홈즈의 다양한 성격적인 면을 활용하여야 

한다. 즉, 긍정적인 면을 확장시켜 대중에게 보여주

는 것이 아닌 어두운 측면에 대한 것을 탐구적으로 

보여주는 스토리이다. 이처럼 셜록홈즈 캐릭터를 소

재로 한 다양한 내용과 성격을 변화시킨 콘텐츠가 

나타났다.

3.2 미디어 환경의 변화와 셜록홈즈(Sherlock Holmes) 

콘텐츠의 확장성

「셜록홈즈」콘텐츠의 양산방식을 살펴보기 위

해 해당 콘텐츠의 장르를 시대의 흐름에 따라 파악하

였다. 그리고 미디어환경의 변화에 따른「셜록홈

즈」콘텐츠의 확장양상을 살펴보았다. 이때 원소스

에 해당하는 장편(3)과 단편 소설(4) 7편의 작품은 

연구에서 제외하였다. 따라서, 본 연구에서는 장단편 

소설을 제외한 217작품을 토대하여 원작을 그대로 

착용한 콘텐츠(Origin)와 원작에 충실한 각색(Adap-

tations)과 혼성모방(Pastiches)의 콘텐츠를 분류하

여 셜록홈즈(Sherlock Holmes)의 원작 소설이후에 

제작된 모든 콘텐츠의 매체변환에 대하여 살펴보았

다.

「셜록홈즈」는 1887년 ‘주홍색 연구(A Study in

Scarlet)’를 시작으로 2017년까지 장편(3), 단편(4),

라디오(16), 무대를 기반으로 하는 연극과 뮤지컬(5),

영화(98), TV드라마(55), 애니메이션(5), 게임(29),

Table 3. Expansion of Sherlock Holmes by each year

Genre Pcs.

Released year

First

year

Last

year

Full-length novel 3 1887 1915

A short story 4 1892 1917

Radio 16 1922 1999

Stage 5 1965 2017

Movie 98 1902 2015

TV drama 55 1951 2017

Animation 6 1983 2010

Game(pc, video) 29 1987 2016

Comic book 8 2010 2013

Total 224

Table 2. Classify types of Sherlock Holmes contents 

adapted 

No Broad categories

1 § New Sherlock Holmes stories

2
§ Stories in which Holmes appears in a

cameo role

3

§ Stories about imagined descendants of

Sherlock Holmes

4
§ Stories inspired by Sherlock Holmes but

which do not include Holmes himself.
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만화책(4) 등을 제작 해왔다(Table 3). 특히,「셜록홈

즈」는 1887년에서 1950년대까지 단방향 미디어인 소

설, 라디오, 연극, 영화, 드라마가 선호되었다(Table

3). 그리고 1980년대 들어와서 애니메이션, 게임, 만

화책 등과같이 원천소스를 활용한 다양한 콘텐츠로 

확장되었음을 알 수 있다. 또한 지금까지 인기 있는 

매체(영화, 드라마, 각색소설, 애니메이션, 게임, 만화

책, 뮤지컬 등)는 2010년 이후에도 계속해서 콘텐츠

가 발표되고 있음을 파악 할 수 있다. 이처럼「셜록

홈즈」는 원작의 기존 세계관을 중심으로 다양한 미

디어에 맞는 콘텐츠로 개발 확장되고 있으며 이로 

인해 트랜스미디어(Transmedia)라는 콘텐츠 제작방

식을 활용하고 있다.

미디어환경의 변화에 따른「셜록홈즈」콘텐츠의 

발전양상특징은 다음과 같다(Table 4). 2000년도 이

전의 미디어 환경을 Media 1.0시기, 2000초부터∼

2000후반을 Media 1.5시기, 그 이후부터 현재까지가 

Media 2.0시기이다(Table 1). 연구범위인 1887년 출

간한「셜록홈즈」소설을 기반으로 제작되어진 217개

의 콘텐츠(1899년-2017년)는 인터넷이 본격적으로 

등장한 시기를 기준으로 2000년 이전과 이후로 분류

하여 원작을 토대로 제작한 콘텐츠(Origin, 이하 “O”)

와 원작에 충실한 각색(Adaptations, 이하 “A”)과 혼

성모방(Pastiches, 이하 “P”)의 콘텐츠를 살펴보았다

(Table 4). 2000년 이전인 Media 1.0시기에는 원작의 

소설을 기반으로 콘텐츠와 원작기반의 각색 작품이 

제작되었지만 그 이후에는 트랜스미디어(Transme-

dia) 작품들이 나타났다. 특히 각색(Adaptations)의 

경우, 43%로 영화와 TV시리즈(TV드라마, TV영화)

가 타 매체에 비해 높은 콘텐츠 수를 기록 한 것으로 

알 수 있다. 혼성모방(Pastiches)으로 창작된 경우는 

57작품으로 39%에 해당되었다. 다음으로 2000년 이

후에는 대부분의 콘텐츠 장르에서 원작을 100% 착

용한 작품이 영화이외에는 전혀 없었다. 그리고 조사

결과 각색(Adaptations)보다 혼성모방(Pastiches)

작품 수량이 더 많이 제작되었음을 알 수 있었다. 이

것은 셜록홈즈(Sherlock Holmes)의 캐릭터를 저작

권 계약 없이 무료로 사용할 수 있게 되었기 때문이

다[16].

종합하면 Media 1.0시기에는 각색(Adaptations)

위주의 작품이 대부분이었으나 Media 1.5시기를 거

쳐 Media 2.0시기에는 혼성모방(Pastiches)의 콘텐

츠가 주류를 이루고 있다. 특히, 인물을 중심으로 하

는 캐릭터의 중요성과 제작자와 수용자의 상호작용

이 높아지고 있다. 트랜스미디어(Transmedia)는 진화

하는 콘텐츠이다. 단순히 매체간의 이동이 아닌 스토

리의 변경이 가미되고 오리지널에 관심 있게 지켜본 

팬들의 참여로 인해 콘텐츠가 더욱 새롭게 변화 할 

수 있는 것이다. 따라서 원천소스의 개발과 수용자들

의 콘텐츠참여확대를 위한 팬덤(Fandom)을 확장시

키고 팬들의 참여를 적극적으로 할 수 있는 기회나 

채널을 확보해야한다.「셜록홈즈」처럼 TV드라마

에 존재하는 블로그를 제작 운영하여 실제로 접속할 

수 있게 만들어 팬들의 의견을 수렴하여 온·오프라

인 콘텐츠를 직접 체험 가능하게 하는 등 콘텐츠 수

용자들의 적극적으로 참여를 유발 시켜야 한다.

4. 결  론 

본 연구에서는 트랜스미디어(Transmedia)의 의

미를 고찰하고 셜록홈즈(Sherlock Holmes)의 사례

를 통하여 문화콘텐츠의 확장가능성을 제언하였다.

셜록홈즈(Sherlock Holmes)는 코난도일(Arthur

Conan Doyle)의 소설 이후로 현재 가장 많은 콘텐츠

의 확장성을 보유하고 있으며 매체간의 자유로운 이

동과 다양한 장르의 미디어에서 활용되고 있다. 이는 

기존연구에서 언급된 트랜스미디어(Transmedia)

에 대한 헨리 젠킨스(Henry Jenkins, 2006)가 정의한 

개념과 일치한다. 셜록홈즈(Sherlock Holmes) 콘텐

츠는 다양한 미디어 플랫폼에서 공개와, 각각의 새로

운 텍스트가 전체 스토리에 가치 있는 기여에 대한 

측면에서도 부합한다. 결론적으로「셜록홈즈」는  소

설을 기반으로 드라마, 영화, 애니메이션, 뮤지컬 등 

Table 4. Expansion of Sherlock Holmes by  create method

Genre
Before2000 After2000

O A P O A P

Stage 1 6 3 0 1 5

Radio 1 2 2 0 0 0

Movie 5 38 34 6 3 12

TV drama 17 15 4 0 11 8

Animation 2 0 2 0 0 2

Game 0 0 11 0 0 18

Comic book 0 1 1 0 2 4

Total 26 62 57 6 17 49

100% 18% 43% 39% 8% 24% 68%
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다양한 콘텐츠에서 소재로 활용되었다. 하지만 셜록

홈즈(Sherlock Holmes, 1887)사례에서 살펴보았듯

이「셜록홈즈」를 소재로 한 콘텐츠는 1889년에서 

1950년대까지 소설, 라디오, 연극, 영화, 드라마 형식

의 콘텐츠에서 1980년대 이후 애니메이션, 게임, 만

화책, 뮤지컬 등으로 콘텐츠가 미디어 변화의 흐름에 

따라 확장되었음을 알 수 있다. 또한 지금까지 인기 

있는 매체(영화, 드라마, 각색소설, 애니메이션, 게임,

만화책, 뮤지컬 등)는 2010년 이후에도 계속해서 콘

텐츠가 발표되고 있음을 파악 할 수 있었다. 따라서 

Media 1.0이전 시기에는 각색(Adaptations) 위주의 

작품이 제작되었으며 Media 1.5시기를 거쳐 Media

2.0시기에는 캐릭터를 중심으로 변화된 혼성모방

(Pastiches)의 콘텐츠가 주류를 이루고 있음을 알 수 

있다. 또한, Media 2.0시기이후에 특징적으로 팬

(Fan)들의 의견을 적극 반영하였다. 이처럼 콘텐츠

가 확장성을 가지기 위해서는 다양한 매체에 활용되

기 위한 원천소스를 기반이 되어야 한다. 다음으로 

시대적 상황과 변화하는 매체의 특징 즉, 수용자들의 

상호작용을 통한 콘텐츠참여 확대와 같은 특징을 반

영하도록 해야 한다. 이와 같이 원천소스를 확보하고 

있는「셜록홈즈」의 사례에서 살펴봤듯이 문화콘텐

츠가 오랜 시간 지속적으로 콘텐츠로 제작되어진 가

장 중요한 이유는 원작을 가진 콘텐츠 개발의 중요성

과 매체의 변화에 적합한 미디어의 활용이다.
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